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E- LE LABYRJNTHh 














I - BLIT DU JEIj 


Vous devez tout d'abord rdussir it convaincre la population tie s'aimer contre les 
troupes de votre oncle. Puis lorsque la bataille eclatera* il faudra conduire vos 
annees a la victoire. 


Alors seulement les forces du mal retoumeronl dans les grottes de I'enfer 
qu'elles n'auraient jamais du quitter, 

II - REGLES DU JEU 

A - E’AVENTURE: 


REPLACEMENTS SUR LA CARTE 



Vous debutez le jeu dans votre 
chateau. Une vue d'ensemble de la 
contree vous permet dc visualiser 
les lieux ou vous pouvez vous 
rendre. Repartez-vous au chapitre 
‘COMMENT SAUVEGARDER 
OU CHARGER UNE PARTiE ?' 
pour obtenir de plus amplcs 
rcnseignements sur le chateau. 


Pour ce faire, positionncz le 
curseur (en forme de main) sur Eendroii ou vous souhaitez alter a Taide de la 
manctic de jeu puis appuyez sur le bouton de tir de votre joystick. Si rien ne se 
passe, cela sign!fie que Eendroit que vous avez choisi n’est pas accessible de la 
ou vous etes actuellement. II vous faudra aJors passer par un ou plusieurs lieux 
inicrmediaires avant d’aboutir a 1 ‘ endroil souhaitd. 

Chaque fois que F derail representant la contree apparait le curseur est positionne 
ih ou vous vous trouvez. 
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4 )LPLACEMENTS DANS LES LI 14 \ 


La tenetre a gauche represente le 
lieu oft vous vous Irouvez 
actuellemem. 

- La fenetre en haul a droite 
repr^sente le lieu vu de haut. C + est 
la que vous vous ddpluccz. 4 
directions sonl possibles. Elies 

correspondent aux 4 points 
cardinau x* 



Lorsque vous arrived, votre 

personnage se trouve ft la sortie du lieu, a cote de sa momurc. Quand vous 
souhahez re par tin il vous soffit de revenir a colc tie voire cheval et d appuyer 
sur 1c bouton de tir de votre joystick. 


- La fenfitre en has a droite vous donne des renseignements sur la locality ou 
vous £tcs. Ainsi, si vous dies perdu ou si vous ne savez que fairc, il vous suffil 

dappuyer sur le bouton de tir de voire joystick. Un message apparaitra ddcrivani 
1’endroit et ce que vous pouvez y faire. Pour entrer dans un batiment. il suft'il de 
s en zip p roc her le plus possible et d*appuycr sur Jc bouton de tir de votre 


joystick* Si ricn ne se passe* e'ess une maison sans intfret et il ne sert ft rien dc 



-RENCONTRE AVEC LES PERSONNAGES 



Lor s que vous re neon ire z un 
persommge* plusieurs options 
s'offrent ft vous. Cliaque fens que 
vous a Lire z sdleciionnd une option 
et que vous voudrez revenir ft 
I ecran principal, il vous sulfira de 
placer le curseur sur I’lcdne 
"BIEX” cl d appnycr sur le 
bouton de tir de votre joystick. 









































v hA£g(Ml’LC' Li kltfh fL'jJDIlfWS pcuvenl 


INVENTA 1 RE : Rap pci dcs 
ohjets ert voire po^str^sion, yens 
vouk'z obtcair tin rcnsc-mi/menl 

■h—■ 

sur un ob)ft or pumculfer if v$us 

ru fill tic clique r licssLis* 




: Grice k cct.lt 


opc;cnu '/ops serez renscie.ne $ur Ic 

pcrsDTmagt; qm vous fait 


fcljeiiikirt, cermins sont tlliuincur 




err frmLtibn do v os 


latt.'; 


et 2 as res. 


■•_ i 


liISCIJTKll : Pour <Jiraoc.:er nvec un fjer^oriniqje; vous utilise/ lc mtaiit 
dcfiiLiuni dir certe $p;inn, I.es fieches en haul you* peinieucnt de cJioimi 
yhm? qm voti* mifressc. QuatM U phrase aJIlehtx ciriTCspimd a oe qile ychk 
wuIck dire merrer te curseur dessus ei ajpptiyez sur le bouron de ur du joysiidL 
ba repon^e du perj^j linage appjrujifa. &u>sU5L apres, Lnrsque vou.t VavEfc hie el 
qtic miu.% souhaiicz repisser ;ut menu d» dialogue, pos if frump z k cu recur *tir 

ncduj^'Bliih ■ Ot appuyez $iir lc bouton dc Iit dc votrE joystick. 


ACIIETTR : t'Otve option CM suridul utile che/< Icn corn mo reams, Si vims 
dilsiro: acnerer quelque chose. i! vpus stifTir cte faire voire chois dans la iistc- qui 
vous est proposi^c. Lorsque solus utilise* quclquc cht|j$c. la valour de VobieT ost 
aiLssitnv deduire rte vorre bourse. 


UOiNNKR : Ties utile pnur le iroc rsvec un autre personnage* 


EN iHH'Hiv : Rappel du uombre do pieces j or en voire possession* 


QIJ ITI’K : Pour mettre un terms a voire gmntviic avec un pcrfeniiagc 






B - LES PHASES D 5 ACTION 



Pout cnimiiciiLcr ccitt:'Cprciivc. appuyc/. ,sur lc bouton tie lir ilc -vest re 





Ceue coinp^iilitin Ken fi prrnyer vorre adresse. L'epreuve se d&ouLe en m>is 

^ servant u la qualification puis Line phuse 



Ui 


$: 



final ^decisive., 

Cn.ique manche uompnsn'd sc pi series rie rirs. Cheque $eri$ <ie rirs si 1 

cl&ompos&ct son icmrcii quaere essais par dbk\ 

Si-vons quiirez, I'epjcuv? e=ia cours. vdus nc -5er.cz pah obli^d de la 


rccbpiniiruccr au ddlim ('par cxcmplc 

premiere mauche si vous vpu$ v. e;e$ qt 



voiis n’awts? p.at i:: rfeprendre In 

ati menu. 


CC\ ’ 



Unc mu riche se tennine qoanri vous :ivcz -attaint Le nombrc 
Setrie votr? reui^iie vOui perm c Lint dc conLinuci 
d'ev LillyL-llcrneni ijagner Is coupe; 



rcqujs 


\ 'cirri 



?ll\ 




et 


dkscrifjion dks iconks 


Tomes ks commander se font via le-s icbnes clu bas. Ln teilctre a syndic 

■ C > “ -* 1 ■ - 1 

represent? voire p?rscuina*?* La fenSire da dro-lc represent** la vue qua vmm 
avc/* do la -L'iblu 


- L icoue avec L urarosiu, vtuisi 

+ 

permet de comiaitre la force et 

la direction da veiiL 


* Celle aece le bras, pcmici de 
reefer ! n force nvec iaqbeJLe 
vous . stile k onvover voire 


fleche. 

- La [To i sictn c ijeMP un part uni 

tie la cane he permet do 

4b . . .i L 

s&iectiomitfr hi hauteur dc voire Ur. 
































Place* le curseur sur Tune ties extrdmites de la fleche. appuye* sur Le bouton 
de tir pout augmenter ou diminuer la hauteur dc voire tir. Lorsque volis 
pense* avoir attaint la hauteur ideale, relaehez le bouton. 


- La qualrieme tcOne en partant de fa gauche sen a ehoisu l'angle tic lir par 


rapport a la cihle, 

Piacez le curseur sur l une des extremites de la fleche, appuye* sur le bouton 


de tir pour augmenter ou diminuer 1'angle de votre lir. Lorsque vous pensez 


avoir alteim le bon angle, relachez le bouton. 


- L'icone 'STOP' enfin vous permei de quitter l epreuvc a tom moment. 


DESt Ril l ION DTN TIR : 


Apres avoir choisi les angles verticaux ct horizonumx, positionnez le curseur 
sur l'icone mdiquant la force dc voire lir et maimenez appuye le bouton de 
tir de votre joystick. Le d i IT re indiquant la force du tir va ulors augmenter 
Quand la force vous parait £tre la bonne, rel&chez le bouton de lir de voire 
joy slick. 

La fleche partira alors. Si la ciblc cst touchee, une vue en pros plan vous 
permet de juger voire tir pour faire mieux la fuis d’aprfe- Si le i i est rate, 
une vue dc haul vous pennet de voir votre meur. vous pouvez ainsi corriger 
le tir en consequence. 


2 -LA SALLE DE JEU 



La salle de jeu est ton jours ires 
frequence. Certains viennem 
ici pour s’enrichir en 
participant aux jeux de hazard. 

D'am res sont surtout presents 

pour assisier aux affirm te me no 

des champions de bras de for. 
D'autre pari, e'est aussi un 

lieu ou ion irOuvede Lai cool. 







Vo Ere MHeciinn sc fait; rtireciemem sur Fecr&n de jew en posinonnani le 
cutseur ol en apptiyfthL ensuite s^ur Jc bpmon de Lir do voire joystick pour 
arm firmer votre choix. 

Pour part Lei per an bras de fer, if suffit de mtmt Le cui sen suj 1 les item 
personages qui s’idTninLctiL j gauche tie Fecrjo, Piattr jener oux ties, 
selectioniiez. le personnage qwi lauce les a droitc do F£eran. Pulif you* 

dOssiUcrcr. chottfsscs. la scrvanic au milieu rie Fecrari. 

Si jamais vems duMrey. quiiiir/. la salle de jeu, jneiteas le curseur sur la (enGirc 
de ie>n£ en has de Tecrrm cl tippuyra Mir le houum de tir de votre joystick. 



Pour g&gner, it vo'ttS fiiudra 

vaindre neuf adversaifts. 


Cette ipJStive vou& pcrcneL d c 
pro Liver voire force fit voirfc 

rfsiscffifice. 


L'4crAtl de jeu h* divisc en 

plusieur'i parties: 


U%r»n principal en hone a 

gauche veins nionlrc dc dci.s, 
vous eres assi* face a votre 
adverse in. 



l$a colonnc de droiie Kpr&eiUc voire indkmeur dt force, il e*r surko&c lL 
voire ecusspn* La eolotme de gjjauche * oncer ne voire adversaire. EUes vous 
permeaem* durant Fcpieuvc dc juger in difference de force er de resistance 
ttlii vou h Separc tie voire aiRcT-iuro. 

LMceiic en bus a gauche sert j laire dei m urrer repreuve. (Juaiid vous elo 

prer. ^lecdonnez ceue icdne avee ic curscur* 

l/ieone SU iv ail re vows domic des retitseignemcnLs nut Fail vers ji re en 
presence. II csL preferable iic eormuitre le poiut ffable de cliftciin des 

champions avan t de les affronter. 

Jinini, 1 & derniere ieune a droilc vnu> pormer d^ib^ndonner F^prenve. 















Lc jirinci^c dc jcu L'sl rclativctncns simple. II litul au^mctilcr sun iudieaicuf 
de force en aeitani le joystick de Much? It drone* ei de droiie a gauche, le 

plus vile possible el de I’iienn regulicre. 

**•? bras vows pernieiira dc vainer? (musculaiiou gareniie !). 






Ccnc cpreu^e jxxu vans purfndiru, tic vuus; unnchiT idctkmenL Cc ion sc 
jcsift ave£ den>: ii#s, b dent jcueurs. Poiir gagner il few cjw le de*. 


deux ucs lanefo M^il £gal a scpi S( jama in Jo resided cs-l inl'uricttr Iti soinme 

esr sup&ieiir, vous ne gagnes pas msds 



is: nii^e cans jo pot* 
wm> jijrdcy la dc voire pari, Enfui avee un resuh&i de xepi. vous 

gagnez la soimne quo eomtem te pet, SMI arrival qtse les jeneurs aiem ions 

deux iin result ai cg;il a sept* V coup dgvraii etre rejpue* 


PKlNBlPKUl, JKU 


Lee ran de jcu so compose dcdillcfcntcs fc v, circs, qui Mini 



A gauche de leentn, la pis'li: 

de jew ou $qih jetes les des. 

En ha\:r ft droite, voire main, 

tfrelc ft lancer !cs ties. 

■ 


in has deux ieftiKs; la 

premiere perme: de connaitre 
Ui Vsilcur tlu pel cl I'arguTH 
qii'il vous resie on main. In 

Mrcimdi: -icrl j quitter ‘o jcu a 
toil moment. 


Pour eommeftcer* positmnne? )c curseur xur In main do voire joueur o: 
nppuvez aur le bouton cle' fir de vom joystick. Uno fcitijffig apparaiL Cost 

clunH cc”c fursiire quo vous alky chuiidr ic montant dc '/dire pari. Ce chmx sc 










.■ + 


Ian eu a u amentum t>u cn dimimtam la somme aiTichce. Pour ce fane, vous 
\n i ] i s^re>" le curs cur on Ic po sit ion nan \ <ut une it£ oti I'jutre de la 

double fifcehe cl cn lai$sunl le bouton de lir de voire joystick enfonc£ jusqu';t 
ohtenir la somme que vous voulex parier. Pour confirmer votm thnix, placez 
le cur&tur sur la main si luce a gauche de la :entire ct appuyez sur le bouton 
de tir de voire joystick. Voire udversaire fera toujoitrs le mcme choix que 


■ i 


vous. 


Vous &llc/ main tenant voir kt main dc voire joueur secouer les des. Pour lc< 
lancer, appuvez sur le bmium dc tir de voire joystick. Lcs dc< tombs nt stir la 

+r fi 

piste ct vous jxjuve/. lire le issuiu?a direacmen i. Uiie fenfire apparuii cn hum 
a droiie. Elle vous mdique le results dc voire adversairc. 


Si vous etes chanccux, vtsus ne devjiez pas renomircv *ie problfeiws* Mats 
airemion a ne pas virus miner* 


J - LB COM BAT A L’EPK K 


Cda n'arrive quo si un ass^sin vom agresse it la surtie d'une vilie. Les 
3^bi-ssi!i'i sorii tics ?niiss3ii6s de voire uncle ct iIs sont prEts a tout pour se 
dchamsser de vous. Les seuics issuer possibles de cc combat sour la vieioire 

on la mork 


Aueamon eelte phase e%t Tune des plus dilTicilcs du jeiu 11 c&i i ikJj spendable 
que vous lisiez ires allentlvcmtfnl notes qui suiveni avant d'en^er lc 



La vuc cst eoniorme ;i cells que vous auric/ avee un heailillc sur hi lele. 


principe de combat est base sur Timiinei, element indispensable a an 
guemer de votre trempe* Dans le jeu, cei instinct sera remplpce par des 
i cones apparatus aril brieve ment. £1 faudra rcapr de? qae vous les apcrccvrc/. 


LE .1 El.! 


Vims (Ii:>p(Isc/. di; lutil lypcs 

d’atiaques correspondent aux 

huil directions du jciyilick. 


(Par example iorsque vpiis 
place?. Ic joystick vers la 

droiie, le coup sera donn£ a 
droite, ere.) 


Pour gaaner, il rout surprendre 

I'adversiiirD avam qu’ii nc 
# ■ 




quand line icfttie re present am une epee s'aftidte en limit cte I‘Scran a dnoi 

c'l\s 1 lc moment de J rapper. II IllllI dors vile 





1c joystick* dans L T une 
des huil directions Phis vpu$ ieagis$ez vile apres rapparition de Fieun& 
plus voire chance dc toucher radventairc csi grande. Par centre T si vous 


tardez troo, Je chevalier Adverse ve en 



r frapper a son tour. Voire 


instinct vous permet hoircuscmcnt de COitnaiLfC k Fav&nce ia direction dll 


Qiaand uae iedne repr^senUiit ime ffeche apparaft en h ant a gauche, la ilcehe 
indique la direction du coup de Fadventire, t! laudra alorS vile posifioimer le 
joystick de fa?qu b placer verre epee correct ement par rapport au coup de 
l'cnuemi. Pour purer urs amp qm vicnl de gauche* mettcZ votie epee Vers In 

gauche, pour Tin coup qui viem de droite, vers la droite, pour un coup venant 
dc haul, vers le haul ;ic mo tiv email de Vtpic correspond bitsn stir an 

mouvement du joystick). Si vous rfiagissez vrie, le amp sera pare, sin on la 
hiessure est inevitable, uellc blessure pcm d'ailleurs vous ctre fatale si vous 

avez iJ5ia eie rouclie* 


Surveillez roujours fenergie qu'il vous resre en biis ii w 

c:e FadvcrsaiTc en bas a droite dc I'ocfiUL 





e ainsi que 
vous permet de 5a% : oa si voire 


opposailt est resislam on non, 

Ce dud se lerminera ntsr la mort de Fun des deux comba 
sordr vainuueur* 


Ls. Taehc/. d'en 











C - COMMENT SAUVECJARDEIi OU REJCHARGER USE P.4RT1E ? 

Vous no pouVcj ftccddei' ft cede option que dans un scul lieu,: 1c Chilean, 

r £ Chfiteau est voire quart ior g£m£rah C'est \k que vous prendre* vos grander 
diSeisums. Pour entrer dans la tour du chateau, place/-vous a Vnucst de uclle-ei 
st appuyez stir le bouton de tir du joystick. Lorsqtie vous vous tronve* cn haul 
de hi tour cemrale* vous avez acces a un menu. D l une purl, pour sauver ou 
charger voire panic dc jeu f rmis e'esi IS, au*si que vous prendrez Pinitiauve de 
regrouper votre annde lorsque vous la jugerez assez forte pour combaiirc les 
armies de voire onclc. 


Pour fairs votre choix. tl stiffit de selec dormer ('option 
curscur. 


voulue k i’aide du 


Attention ! Pcnscz it toujours avoir unc disqviette de sauvegarde k ponec de 
main* si possible roujours la mente pour pouvoir 'iauvegarder vos panics ou 
charger unc parlie precede me. 


D - LE COMBAT FINAL 


Le combat final esi J’abouii$s^mcm de votre mission* Vous pourrez y acceder 
des que vous passedenez au mnins une troupe Uc soldais* Mai* at ten Lion ! Plus 
vous obiiendrez de troupes, plus vos chances de vaincre seront grander 


Pour lever votre arm 6e, vous devrez vous rend re dans la tour centrals du 
chateau. 


Vous ehoisinez voire option dans te menu qui sert au^si a la sauvegarde tic vos 

parlies* Mais eerie fois Election ne 2 ropiion *1JEVER UNE ARM EE”. 


Si vys troupes sont disponibles vous les verrez qudques letups npr£s sur le 
champ de batailte* pietes a combuure les hordes ennemies. 


1 - OER©lJLR!V 1 ENT !>tJ JEU 

Votre annee se trouve en has, uu sud de la plainc. L'cnncmt csl au nord. Vou^ 
pouvez egalement les reconnoitre a leur couleur ; vos adv&rsaires portent 
tous lacouleur rouge dc "1 'enfer't 

11 n*y a pas beaucoup d'issues; e'esr la victoirc ou h mon. 


Le jeu se d&roule en deux phases qui sc nSpeteronl ju sou'll la victoire de 
I'une ou 1‘autre armce (une phase de mnuvcmcM ot une phase de combat)* 

Sciy«t'Vbu$ du cursenr pour fairs voire chobc directeTncm sur les troupes de 
soldats. 

Si vous positional le curscur sur retendard de Tunc dc vos troupes ei si 
vous appuycz $ur le bouton de tir du joystick* un grapbjqtie appamft en haul 
a “auche dc rdcran donrtant la force actudle et le moral de la troupe, Vcois 

ponvez d'aiileiiFS avoir ties renseignemcnLs sur I'cnncnii de la m&me fa^on, 

2 - PHASE DE MOOVEMENTS 

l - /.^ .ni I j ■ ■! 0 - .i‘ “ r - i "ji —-ii rC ■ ■ jf ■ ii *- . , 

Si vous laissez i& bouton dc tir du joystick appuyf ior^ do la selection des 
troupes, vouk remarquez quo le curscur change de forme. Quand !e curscur 
prend la forme tTun carre rouge, c'esr quc vous cies cn phase de mouvemem, 
Vous pouvez ahsrs dfiplacer vos soldats en laissant le bouton dc Ur du 

joysricfc appttye et en positionnam le joystick dam I'une de ses huit 

directions. 


Chaqae juufiijr a drtiil il six points de ffiouvemenis qu il nSpurtit commC it 
Tenteod, Lc emplacement d'unc troupe coOtc un point de mouvemem. Si 
vous dcplacez la mgme troupe une fois de plus, ellc eonsurnrncra un auae 
point de mouvement et ce jusqu'aux si* points definis, II est Evident que 


vous repan issez vqs points to fame vous Lemendez. Si vous vonlez qu r une 
troupe consomme trots points dc mouvement s, une autre ttettx et une autre 
un pcrinL ce mest pas un probternc. Mats souvenez-vous que vous ne ponvez 
pas foire plus de six movements. 


C ost vous qui commences. Lnrjcquc vuus avez oper^ vos si:t deplaeements. 

rennemi va & son tour entmner sa phase de mouuemenl, puis cc sera de 

nouveau vous,„h, etc. 


Vous pouve? remaiqucr que to fait de d^placer vos troupes Fatigue les 
ioldaB, Aussi, plutbt que de fairs charger une unite, prCilCi le temps de 
r€panir vns iiiouvcmenis. 


3 - PHASE DE COMBAT 

Lorsque deux troupes ennemies som adjacemes, dies sont pr§tes ft 
combattre, Pour que I'aftromement commence, elles doivent foncer Pune sur 
1'auire. Ainsi, si c'est a vous de vous deplacer el si vous voulez attaquer une 
unite ennemie t effectuez le d£piacement de fa^on a ce que vos soldats 
foncent vers Tennemi. 

Pendant le combat, une fenecre apparait en hauf a droite, elle vous montre les 
troupes en train de s 1 affronter. JJ issue du combat depend de La force et du 
moral de chacune des troupes. 

] i est important de savoir que vous pouvez an g men ter vos chances de vainere 
en vous battant a plusieurs unites centre une. E^ur ce faire, il faudra amener 
une ou plusieurs troupes voisines dans la melee de combat. Mais ceci n'est 
possible que si c'est a vous de vous d^placer, 

Prenez garde a ne pas vous faire encercler, ni a trop espacer vos differentes 
unites. 

Avec une bonne dose de reflexion et de strategic vous devriez pouvoir venir 
a bout de certe arm£e malefique. 

E -LE LABYRINTHE: 

fn autre defi vous attend : affronter les forces matdfiques de voire oncle dans 
un labyrinths, 

DEROULEMENT DL JEU : 

Le iabyrirtthe est vu dc dessus* Vous difplaeez votre persoimage & l 1 aide du 
joystick* 

Pour vous en echapper, vous devez trouver les sorties des six niveau* 
consrituanr ce labyrinthe.Ces sorties sont repr&sentees par des fleches : 

A Reiour au labyrinthe pr6c^dent 1 Passage an labyrinths suivant 


Une barre indiquant votre energie esi affich6c en permanence : cctte fnergie 
diminue reguliferemcnt avec le temps. 



PHASE D* ARCADE: 


Eutre cheque niveau du labyrinthe, vans devez prouver voire adresse dans line 
sc&ne tParcade, 

Attention, vous devez: 


- evitcr d'etre louche par les gouttes decide lancees par des monstres volants, 
quitte a perdre de I'fhiergie (m£me barre que celle du labyrinths). 


- Tuer tons ces monstres, afin d’acceder an niveau superieur du labynnthe. 

A VOUS MAINTENANT DE PROUVER VOIRE COURAGE FI VOIRE 
ADRESSE!!! 

N’OUBLIEZ PAS QUE LE SORT DE VOTRE PEUPLE ESI ENTRE VOS 


l 





